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LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
DALAM PENYUSUNAN LAPORAN KERJA MAGANG 
 
Dengan ini saya: 
 
 Nama  : Yonatan Teja Nugraha 
NIM   : 00000019367 
Program Studi   : Film  
Menyatakan bahwa saya telah melakukan kerja magang: 
 Nama Perusahaan : PT. NXL ESPORTS INDONESIA 
 Divisi : Cinematographer dan Editor 
 Alamat : The Breeze Mall L.67D 
 Periode Magang : 3 Bulan (27 Juli 2020 – 7 November 2020) 
 Pembimbing Lapangan : Rekcy Octa Saputra 
Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 
melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang 
dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 
serta saya cantumkan di Daftar Pustaka. 
Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 
dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 
saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 
yang telah saya tempuh. 
 
 









Penulis selain kuliah di perfilman, hobi penulis adalah bermain game. 
Dimana game dipandang rendah oleh orang tua saya. Dengan masuknya penulis 
ke dunia esports sebagai cinematographer dan editor. Penulis percaya dunia 
esports sangat membutuhkan seni kreatif.  
Penulis yakin, semua anak muda pernah menjadi seperti penulis dimana 
hobi main game dianggap hal yang buruk. Untuk orang yang menggeluti bidang 
kreatif kita harus memahami topik karya yang ingin dibuat. Penulis juga yakin, 
banyak sekali orang yang meremehkan pekerjaan kreatif di dunia social media. 
Tidak semudah itu, kita orang kreatif dalam membuat sebuah karya yang dapat 
dilihat orang masih banyak sekali aspek” yang harus diperhatikan. 
Banyak sekali yang penulis pelajari pada pengalaman kerja magang yang 
telah lalui. Penulis belajar bekerja dalam kerja sama tim, karena tidak hanya 
penulis saja yang menjadi orang kreatif. 
Saya berterima kasih kepada orang yang telah membantu proses saya kerja 
magang :  
1. PT. NXL ESPORTS INDONESIA yang telah menerima penulis sebagai 
karyawan magang  
2. Rekcy Okta yang telah membimbing penulis dalam menyelesaikan 
pelaksanaan kerja magang 
3. Kus Sudarsono S.E., M.Sn. selaku Ketua Program Studi Film yang telah 
melakukan pengesahan pada surat  
4. Frans Sahala yang telah membantu dalam pembuatan laporan magang 
5. Orang tua penulis yang telah membantu penulis membiayai transportasi 
dalam proses pelaksanaan kerja magang 








 Indonesia sedang menjalani masa pandemik Covid-19 dan diharuskan 
untuk PSBB. Semua usaha bisnis di Indonesia mengalami fluktuasi, ada yang naik 
dan ada yang turun. Dengan berpindahnya aktifitas rakyat di Indonesia secara 
online, sehingga berbagai bisnis yang berhubungan dengan online meningkat. 
Salah satunya adalah game online. 
 Industri Esports di Indonesia sedang berkembang walaupun terjadi 
pandemi Covid-19. Setiap perusahaan memiliki strategi promosi masing-masing. 
Untuk mempromosikan sesuatu, harus ada konten yang dibuat secara khusus 
sebagai bahan promosi. Maka dari itu, industri esports akan sangat membutuhkan 
konten kreatif dan berkualitas untuk mempromosikan perusahaannya.   
 





 Through Covid-19 situation in Indonesia, everyone must do social 
distancing. Every business in Indonesia has been fluctuative. So many people in 
Indonesia do their activity via online. So, every online business in Indonesia has 
been increase through this situation, one of them is online games . 
 Nowadays esports industry in Indonesia become a good business, even 
though there is pandemic situation. Every company has their own promotion 
strategy for their product. Some contents must be make for material promotion 
according to this current pandemic situation. In other words esports industry need 
to make a content with creativity and quality to promote their company..   
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